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บทคดัย่อ 
การวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาระดบัความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์เร่ือง การคณูพหนุามและการหารพหุนาม    

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด และ 2) เปรียบเทียบความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง การคูณพหุนามและการหารพหุนาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยการจัดการเรียนรู ้
แบบเกมเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด เทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2/8 
จ านวน 43 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี ไดม้าจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  
เครื่องมือในการวิจัย ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู ้แบบทดสอบวดัความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์เกณฑก์ารใหค้ะแนน และ
เกณฑก์ารแปลความหมายระดับความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์ วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชค้วามถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าเฉลี่ยเทียบกบัเกณฑโ์ดยใชส้ถิติทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตวัอย่างเดียว 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณพหุนามและการหารพหุนามของนักเรียน  
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด อยู่ในระดบัพืน้ฐาน คิดเป็นรอ้ยละ 2.32 
ระดบัด าเนินการ คิดเป็นรอ้ยละ 11.63 ระดบักระบวนการ คิดเป็นรอ้ยละ 48.84 และระดบัวตัถุ คิดเป็น รอ้ยละ 37.21 2) ความ
เขา้ใจทางคณิตศาสตร ์เรื่อง การคณูพหนุามและการหารพหนุาม ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐานรว่มกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
ค าส าคัญ: ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์ การจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐาน  เทคนิคเพ่ือนคู่คิด 
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Abstract 
This research aimed to 1) study students’ mathematical understanding levels on multiplication and division of 

polynomial for Mathayomsuksa 2 Students using Game Based Learning with Think Pair Share technique and 2) compare 
mathematical understanding of multiplication and division of polynomial for Mathayomsuksa 2 Students after using 
Game Based Learning with Think Pair Share technique at the 70 percent of criterion. The sample group of this research 
was from 43 students in Mathayomsuksa 2 of the first semester of the academic year 2022, Benchamatheputhit-
Phetchaburi school. The sample was derived by Cluster random sampling technique. The research instrument were 
the lesson plan, the mathematical understanding test, scoring criteria, and the criteria for interpreting the mathematical 
understanding levels. The collected data were analyzed using the frequency, the percentage, the arithmetic means, 
the standard deviation, and one sample t-test statistics. 

The results were as followed; 1) Students’ mathematical understanding levels on multiplication and division of 
polynomial for Mathayomsuksa 2 Students using Game Based Learning with Think Pair Share technique were at 
Primitive level 2.32%, Doing level 11.63%, Process level 48.84%, and Object level 37.21%. 2) Mathematical understanding 
on multiplication and division of polynomial for Mathayomsuksa 2 Students after using Game Based Learning with Think 
Pair Share technique were higher than 70 percent of criterion at 0.05 level of significance. 
Keywords: mathematics understanding, game based learning, think pair share technique 

 
บทน า 

 

 

ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร  ์(mathematical 
understanding) เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญส าหรับ
การเรียนวิชาคณิตศาสตรเ์ป็นอย่างมาก เห็นไดจ้าก
การท่ีกระทรวงศกึษาธิการก าหนดคณุภาพนกัเรียนให้
มีความรู ้ความเขา้ใจ มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์
สามารถใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
รวมถึ งการมีความคิดรวบยอดในเนื ้อหานั้น  ๆ 
(Ministry of Education, 2008) การเรียนคณิตศาสตร์
ด้วยความเข้าใจ ท าให้นักเรียนมีความช านาญ 
ทางคณิตศาสตร์ สามารถประยุกต์ใช้ความรู ้กับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ได ้(Makanong, 2003 as cited in 
Dencha, Sangaroon, Inprasitha, & Srichompoo 
2015) แต่สภาพอย่างแทจ้ริงของการจดัการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบัน พบว่าไม่ส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ส่งผล 
ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า เน่ืองจากครูเน้นการ 
ท่องจ ามากกว่าความเขา้ใจ (Dencha, Sangaroon, 
Inprasitha, & Srichompoo, 2015) ไม่มีการจดักิจกรรม
การเรียนรูท้ี่ใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มในชัน้เรียน และฝึกคิด
อย่างเป็นระบบ เป็นสาเหตุให้นักเรียนขาดทักษะ  
ไม่สามารถคิดได้ด้วยตนเอง เพราะไม่มีความรู ้
ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ ดังนั้น เพื่อปรับปรุงให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงขึน้ ครูจึง 
ตอ้งจัดการเรียนการสอน โดยมุ่งพัฒนาความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียน 
มีความรูค้วามเขา้ใจอย่างแทจ้รงิ 

การจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน (game 
based learning) เป็นการน าจิตวิทยาที่ เ ก่ียวข้อง 
กับแรงจูงใจมาใชเ้ป็นฐานของเกม โดยใหน้ักเรียนมี
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ส่วนรว่ม ไดร้บัความสนกุสนานควบคู่ไปกบัการเรียนรู ้ 
ฝึกวางแผนและแกปั้ญหาตามสถานการณท์ี่ก าหนด 
(Nakasan, & Nakasan, 2016) โดยใหน้กัเรียนเล่นเกม
และน าผลการเล่นเกมมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู ้(Khammanee, 2011) สอดคลอ้งกับหลักการ
เรียนรูท้ี่ Klaz Mellander (1993 as cited in Intasara, 
2019) กล่าวว่า การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดเ้มื่อนักเรียน 
ไดฝึ้กฝนและลงมือท าดว้ยตนเอง โดยครูจะมีบทบาท
ที่หลากหลาย คอยกระตุ้นและชมเชยนักเรียน 
(motivator) คอยควบคุมเนือ้หาในชัน้เรียนใหเ้ป็นไป
ตามที่วางไว ้(content structurer) คอยใหค้วามรูแ้ละ
สรุปประเด็นต่าง ๆ (debriefed) และคอยอ านวย
ความสะดวกเพื่อใหก้ระบวนการเรียนรูเ้ป็นไปอย่าง
ราบรื่น (facilitator) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัย
เก่ียวกับการจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน พบว่า
งานวิจยัของ Beka (2017) ไดศ้ึกษาผลของการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมต่อความเขา้ใจทางคณิตศาสตรข์อง
นักเรียน พบว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมีผลต่อ
ความเข้าใจทางคณิตศาสตรข์องนักเรียน  งานวิจัย
ของ Suksiri (2007) ไดศ้ึกษาผลสมัฤทธ์ิของการเรียนรู ้
โดยใช้เกมเป็นฐาน  พบว่านักเรียนมีความตื่นตัว 
อยากเรียนรูเ้มื่อทราบว่าจะไดเ้รียนโดยมีเกมเป็นส่ือ
ในการเรียนรู ้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึน้ 
สนุกสนานไปกับการเรียนตลอดเวลา และมีความรู้
ความเขา้ใจในเนือ้หาที่ไดเ้รียนไปมากขึน้ และงานวิจยั
ของ Pandach (2018) ไดศ้ึกษาการพัฒนามโนทัศน์
ดว้ยการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐาน พบว่านกัเรียน
ที่ เ รียนโดยการจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน  
มีคะแนนมโนทศันห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียน

โดยการจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน มีคะแนน 
มโนทัศนห์ลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่ไดร้บัการจัดการ
เรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .05 
กล่าวได้ว่านักเรียนมีความเข้าใจทางคณิตศาสตร์
สูงขึน้เมื่อใชก้ารจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมเป็นฐาน และ
หากกล่าวถึงการจัดการเรียนรู ้ที่ เน้นให้นักเรียน 
มีส่วนร่วมในชั้นเรียน เทคนิคเพื่อนคู่คิด  (think pair 
share) เป็นหนึ่งในเทคนิคการจัดการเรียนรู ้แบบ
ร่วมมือ ช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเองและความ
ร่วมมือจากเพื่อน ๆ รวมทัง้ไดพ้ฒันาทกัษะทางสงัคม
ต่าง ๆ เช่น ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะการท างานร่วมกับ
ผูอ้ื่น ทกัษะการแสวงหาความรู ้รวมทัง้ทกัษะการคิด
แกปั้ญหา (Khammanee, 2011) นอกจากจะช่วยให้
นกัเรียนไดม้ีโอกาสฝึกฝน พฒันาทกัษะกระบวนการ
ต่าง ๆ ที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต ยังช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรูท้างดา้นเนือ้หาไดก้วา้งขึน้และลกึซึง้ขึน้
ด้วย ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด พบว่างานวิจยั
ของ Sihombing, Simamora, & Dewi (2021) ไดศ้ึกษา
ผลของการจัดการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิดต่อ
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน พบว่า
นักเรียนกลุ่มที่ไดร้ับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค
เพื่อนคู่คิด  มีระดบัความเขา้ใจทางคณิตศาสตรส์งูกว่า
นกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบบรรยาย งานวิจยั
ของ Hanmontri (2020)  พบว่านกัเรียนที่เรียนดว้ยการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด  มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนดว้ยการจัดการ
เรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .05 
และยงัพบว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด มีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
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สงูกว่านกัเรียนที่เรียนดว้ยการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และงานวิจยัของ 
Toeihom (2020) ได้ศึกษาผลการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิดพบว่านักเรียนมีทักษะการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตรห์ลังไดร้ับการจัดการเรียนรู ้
ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิดสงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังพบว่า
นักเรียนที่เรียนดว้ยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค
เพ่ือนคู่คิด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรห์ลัง
เรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 กล่าวได้ว่านักเรียนมีความเข้าใจทาง
คณิตศาสตรส์ูงขึน้เมื่อจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิด เนื่องจากการจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบนี ้
มุ่งเน้นให้นักเรียนไดว้างแผน คิดวิเคราะห ์แก้ปัญหา 
และตรวจสอบความสมเหตสุมผลดว้ยกระบวนการกลุ่ม 
เพื่อน าความรูท้ี่ไดแ้ลกเปล่ียนซึ่งกนัและกนั 

การจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคเพื่อนคู่คิด น่าจะสามารถสรา้งความเขา้ใจทาง
คณิตศาสตรใ์หน้กัเรียนได ้โดยจะส่งเสริมและพฒันา
ทักษะทางคณิตศาสตรแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรใ์ห้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ซึ่งสอดคลอ้ง 
กบังานวิจยัของ Compakea (2020)  ที่ไดจ้ดักิจกรรม
การเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเพื่ อนคู่คิดร่วมกับเกม
คณิตศาสตร ์พบว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และยังพบว่าทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลัง เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ ์
รอ้ยละ 70 จากเหตุผลดังกล่าว จะเห็นว่าการเรียน 
 

คณิตศาสตรด์ว้ยความเขา้ใจเป็นเรื่องที่ส  าคญัอย่างยิ่ง 
ผูว้ิจยัมีวตัถปุระสงคท์ี่จะน าการจดัการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด มาใช้ในการ 
จดัการเรียนการสอน เพื่อศกึษาระดบัความเขา้ใจทาง
คณิตศาสตร์ และเปรียบเทียบความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียน เรื่อง การคูณพหุนามและ 
การหารพหุนาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
โดยการจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับ 
เทคนิคเพื่อนคู่คิด เทียบกับเกณฑร์อ้ยละ 70 เพื่อเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนและพัฒนาให้
นักเรียนมีความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์อันจะส่งผล
ต่อผลสมัฤทธ์ิทางเรียนคณิตศาสตร ์

 
วิธีการศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่ลงทะเบียนในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี จ านวน  
13 หอ้งเรียน รวมนกัเรียน 491 คน 

 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2 ห้อง 8 จ านวน 43 คน ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 
2565 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี   
ที่ไดม้าจากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (cluster random 
sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
ตัวแปรทีศึ่กษา 
 

ตัวแปรอิสระ การจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็น
ฐานรว่มกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด 

 

ตัวแปรตาม ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์4 ระดบั 
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ระยะเวลาในการวิจัย 
 

การวิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 8 คาบ คาบละ 50 นาที 
และทดสอบหลงัเรียน 1 คาบ คาบละ 50 นาที 
เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 

เนื ้อหาที่ ใช้ในการวิ จัยเป็นเนื ้อหารายวิชา
คณิตศาสตรพ์ืน้ฐานตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา
ขั้นพื ้นฐาน พ .ศ . 2551 ฉบับปรับปรุง พ .ศ . 2560  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง พหุนามและเศษส่วนของ
พหนุาม ดงั (Table 1) 

 
Table 1 Learning management plan of multiplication and division of polynomial. 

no.  items periods 
1 learning management plan: multiplication of polynomial (I)  1 
2 learning management plan: multiplication of polynomial (II)  1 
3 learning management plan: multiplication of polynomial (III)  1 
4 learning management plan: multiplication of polynomial (IV)  1 
5 learning management plan: division of polynomial (I)  1 
6 learning management plan: division of polynomial (II)  1 
7 learning management plan: division of polynomial (III)  1 
8 learning management plan: multiplication and division of polynomial  1 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 

1) แผนการจดัการเรียนรู ้เรื่อง การคณูพหนุาม
และการหารพหุนาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่  2 โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด จ านวน 8 แผน ๆ ละ 50 นาท ี
ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดบั 
มีค่าความสอคลอ้งอยู่ระหว่าง 4.48 - 4.85 

2) แบบทดสอบวดัความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์
ประเภทปรนัย เรื่อง การคูณพหุนามและการหาร 
พหนุาม จ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน 
ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง
ค านวณหาค่า IOC รายขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
อยู่ระหว่าง 0.6-1.00 มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 

0.37-0.74 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.24-0.66 
และหาค่าความเที่ยง (reliability) ด้วยวิธีของคูเดอร์  
ริชารด์สนั (KR-20) เนื่องจากขอ้สอบแต่ละขอ้มีความ
ยากง่ายไม่เท่ากนั พบว่ามีค่าความเที่ยงเท่ากบั 0.88 

3) แบบทดสอบวดัความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์
ประเภทอตันยั เรื่อง การคณูพหนุามและการหารพหุนาม 
จ านวน 5 ขอ้ ขอ้ละ 2 คะแนน รวม 10 คะแนน ผูเ้ชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงค านวณหาค่า 
IOC รายขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 1 มีค่าความ
ยากง่าย (p) ตัง้แต่ 0.48-0.79 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ตัง้แต่ 0.24-0.87 และหาค่าความเที่ยง ดว้ยสูตรครอน-
บราคแอลฟา (α) พบว่ามีค่าความเที่ยงเท่ากบั 0.79 

4) เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัด
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ประเภทอัตนัย และ
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เกณฑ์การแปลความหมายระดับความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร  ์ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรง
ค านวณหาค่า IOC รายขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
เท่ากบั 1.00 
 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนการ

จัดการเรียนรู ้จ านวน 8 แผน ใช้ระยะเวลาจ านวน  
8 คาบ ๆ ละ 50 นาที ท าการจดัการเรียนรูส้ปัดาหล์ะ 
2 คาบ เป็นเวลา 4 สปัดาห ์ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 
2565 ซึ่งมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้
 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้ค าถาม 
1. ครูตรวจสอบความพรอ้มของนกัเรียน และ

ชีแ้จงวตัถปุระสงคข์องบทเรียน 
2. ครูยกสถานการณห์รือตัง้ค  าถามเพื่อทบทวน

ความรูพ้ืน้ฐานเดิมหรือใชค้  าถามเพื่อกระตุน้ความคิด
ของนกัเรียน โดยใหน้กัเรียนพิจารณาสถานการณ/์ค าถาม 
รวมถึงวางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา ซึ่งครูคอยเป็น
ผูช้ีแ้นะในกรณีที่นกัเรียนไม่สามารถด าเนินการแกปั้ญหาได ้
พรอ้มใหค้  าแนะน าจนมีความแน่ใจว่านกัเรียนมีความ
เขา้ใจและสามารถแกปั้ญหานัน้ ๆ ได ้(think) 
 

ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ 
1. เมื่ อนักเรียนแต่ละคนได้แนวทางและ

ค าตอบแลว้ ใหน้กัเรียนจบัคู่กับเพื่อนในชัน้เรียน แลว้
น าแนวทางและค าตอบที่ไดม้าแลกเปล่ียนความคิด
ระหว่างคู่ของตนเองจนไดข้อ้สรุปท่ีเห็นพอ้งกนั (pair) 

2. ครูสุ่มนักเรียนเป็นคู่ให้น าเสนอแนวทาง 
วิธีการแกปั้ญหาและค าตอบที่ไดใ้หเ้พื่อนในชัน้เรียนฟัง 
ซึ่ งแต่ละคู่อาจมีแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่
แตกต่างกัน ถือเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
น าเสนอแนวคิดที่หลากหลาย 

3. ครูและนกัเรียนรว่มกนัประเมินว่า แนวทาง
หรือวิธีการแก้ปัญหาใดมีความเหมาะสม ง่ายและ
รวดเร็วมากที่สุด โดยการใชค้  าถามหาเหตุผลเพื่อให้
นกัเรียนน าเสนอแนวคิดออกมา (share) 
ขั้นน าเสนอเกมและด าเนินการ 

1. ครูน าเสนอเกม ชีแ้จงการเล่นและกติกา
ของเกม โดยด าเนินการดงันี ้

- บอกชื่อเกมและวัตถุประสงคข์องการ
เล่นเกม 

- ชีแ้จงกฎ กติกาการเล่น โดยจัดล าดับ
ขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจนพร้อมทั้งเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนซกัถาม 

- สาธิตการเล่นเกม หากวิธีการเล่นมี
ความซบัซอ้น 

- ใหน้กัเรียนซอ้มก่อนเล่นจริง เพื่อความ
เขา้ใจที่ชดัเจน โดยขออาสาสมคัรหรือสุ่มนกัเรียน 

2. ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ด  าเนินการเล่นเกม 
ในระหว่างการเล่นภายในคู่ของตนเองจะตอ้งร่วมกนั
คิดหาค าตอบ โดยครูคอยควบคุมการเล่นใหเ้ป็นไป
ตามกฎ กติกา และค านึงถึงการให้นักเรียนทุกคนมี
ส่วนรว่ม 

3. ครูสรุปผลการเล่นเกม พรอ้มประกาศผล 
ผูช้นะและใหร้างวลัเป็นการเสรมิแรงทางบวก 
 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล 
1. ครูตั้งค าถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะ

ต่าง ๆ ที่นกัเรียนไดร้บัจากการเล่นเกมเพื่อน าไปสู่การ
อภิปรายขอ้สรุป 

2. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรูท้ี่ไดจ้าก
การจดักิจกรรมการเรียนรู ้
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2) น าแบบทดสอบวัดความ เข้า ใจทาง
คณิตศาสตรป์ระเภทปรนัยและอัตนัย เรื่อง การคูณ
พหุนามและการหารพหุนาม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ ้นไป
ทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ห้อง 8  
ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง ใช้เวลา 1 คาบ ๆ ละ 50 นาที 
แล้วบันทึกคะแนนที่ได้เป็นคะแนนทดสอบความ
เขา้ใจทางคณิตศาสตรห์ลงัเรียน 

3) ผู้วิ จัยตรวจ ให้คะแนน  จากนั้นแปล
ความหมายระดบัความเขา้ใจของนกัเรียนรายบุคคล
โดยใชเ้กณฑก์ารแปลความหมายระดับความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร ์

หมายเหตุ ในการตรวจวดัระดบัความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร ์ผู้วิจัยตรวจให้คะแนนทีละระดับ /
ขั้นตอน ถ้านักเรียนคนใดตอบถูกตอ้งจะได้รับการ
ตรวจในระดบั/ขัน้ตอนต่อไป 
การวิเคราะหข์้อมูล 

1) สถิติตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่  
ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) ค่าความยาก (p) 
ค่ าอ านาจจ าแนก (r) และการหาความเชื่ อมั่ น 
คเูดอร ์รชิารด์สนั (KR-20) 

2) สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3) สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ 
การทดสอบค่าเฉล่ียเทียบกบัเกณฑโ์ดยใชส้ถิติทดสอบ
ค่าทีแบบกลุ่มตวัอย่างเดียว (one sample t-test) 

 
ผลการศึกษา 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาระดับความเข้าใจ 
ทางคณิตศาสตร ์เรื่อง การคูณพหุนามและการหาร 
พหุนาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยการ

จัดการเรียนรู ้แบบเกมเ ป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
เพื่อนคู่คิด ดงั (Table 2) 
 
Table 2 Evaluation results of mathematical 
 understanding levels on multiplication 
 and division of polynomial for 
 Mathayomsuksa 2 Students using 
 game based learning  with think 
 pair share technique. 

level of mathematical 
understanding 

number percentage 

primitive    1     2.32 
doing   5   11.63 
process  21   48.84 
object 16    37.21 
total 43 100.00 

 
จาก (Table 2) พบว่า ผลการศึกษาระดับ

ความเข้าใจทางคณิตศาสตร ์เรื่อง การคูณพหุนาม
และการหารพหุนาม พบว่านักเรียนมีระดับความ
เข้าใจในระดับที่สูงที่สุด คือ ระดับกระบวนการ 
(process) คิดเป็นรอ้ยละ 48.84 รองลงมาคือ ระดับ
วตัถุ (object) คิดเป็นรอ้ยละ 37.21 ระดบัด าเนินการ 
(doing) คิดเป็นรอ้ยละ 11.63 และระดบันอ้ยที่สดุ คือ 
ระดบัพืน้ฐาน (primitive) คิดเป็นรอ้ยละ 2.32  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจ 
ทางคณิตศาสตรห์ลงัเรียน เรื่อง การคูณพหุนามและ
การหารพหุนาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค
เพื่อนคู่คิด เทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 ดงั (Table 3) 
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Table 3 Evaluation results of mathematical understanding on multiplication and division of polynomial 
 for Mathayomsuksa 2 Students after using game based learning with think pair share technique 
 at the 70 percent of criterion. 

score N full score scoring criteria 𝑥̅ S.D. t p 
post-test 43 30 21 22.3 5.00 1.71 0.048* 

*p<.05 

 
จาก (Table 3) พบว่า ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์

เรื่อง การคูณพหุนามและการหารพหุนามของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐาน (game based learning) ร่วมกับเทคนิค
เพื่อนคู่คิด (think pair share) สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 
70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยมีค่าเฉล่ีย 
(𝒙̅) เท่ากับ 22.3 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากบั 5.00 

 
อภปิรายผล 

จากผลการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย  
เรื่อง การศึกษาความเข้าใจทางคณิตศาสตร ์เรื่อง 
การคูณพหุนามและการหารพหุนาม ของนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด  สามารถอภิปราย
ผลการวิจยัไดด้งันี ้

1) ระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร ์เรื่อง 
การคูณพหุนามและการหารพหุนาม ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐานรว่มกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด อยู่ในระดบัพืน้ฐาน  
คิดเป็นรอ้ยละ 2.32 ระดบัด าเนินการ คิดเป็นรอ้ยละ 
11.63 ระดับกระบวนการ คิดเป็นรอ้ยละ 48.84 และ
ระดบัวตัถุ คิดเป็นรอ้ยละ 37.21 พบว่านกัเรียนส่วนใหญ่

มีความเขา้ใจอยูใ่นระดบักระบวนการ อนัเนื่องมาจาก
ความเขา้ใจในระดับกระบวนการเป็นความเขา้ใจที่
นกัเรียน จะสามารถใชค้วามรูพ้ืน้ฐานหรือประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่มาใชใ้นการตีความเพื่อน าไปสู่การวางแผน
เพื่อแก้ปัญหา สามารถแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ
แก้ปัญหาได้ รวมไปถึงสามารถจัดกระท าหรือคิด
ค านวณอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนอนัจะน ามาซึ่งผลลัพธ์ 
และอีกหนึ่งระดับความเข้าใจที่มีจ านวนนักเรียน
รองลงมาคือ ความเขา้ใจในระดบัวตัถ ุจากการพิจารณา
และสอบถามนกัเรียน พบว่ามีสาเหตุมาจากนกัเรียน
ขาดความเขา้ใจในการคิดยอ้นกลบั ไม่สามารถตรวจสอบ
ผลลพัธห์รือความสมเหตุสมผลของค าตอบได ้รวมไปถึง
ขาดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้เพื่อสรา้ง
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรส์ าหรบัการน าเสนอ
หรืออธิบายให้ผูอ้ื่นเขา้ใจ ตามที่ Makanong (2003) 
กล่าวว่า เมื่อนกัเรียนขาดความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์
ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น 
จะส่งผลกระทบต่อการน าความรูไ้ปใช้เป็นพืน้ฐาน 
ในระดับต่อไป และการน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริ ง  ดังนั้นการเรี ยนคณิตศาสตร ์
โดยปราศจากความเขา้ใจ จะท าให้ขาดความรูแ้ละ 
เกิดความไม่แน่ ใจในการใช้ความรู้ส าหรับการ
แกปั้ญหานัน้ ๆ  และ The National Council of Teachers 
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of Mathematics (2000 as cited in Juakwon, 2017)  
กล่าวว่า การส่งเสรมิใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูค้ณิตศาสตร์
ด้วยความเข้าใจเป็นส่ิงจ าเป็นที่ช่วยให้นักเรียน
สามารถน าความรูไ้ปใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

2) ความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์เรื่องการคณู 
พหุนามและการหารพหุนามของนัก เ รี ยนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 โดยการจัดการเรียนรู ้แบบเกม 
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด  สูงกว่าเกณฑ ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05  
ทั้งนีอ้าจเป็นผลอันเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีความเข้าใจทางคณิตศาสตร ์ 
ซึ่งมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้

 

ขั้นที่  1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้ค าถาม  
จะเป็นการตรวจสอบความพรอ้ม กระตุน้ความสนใจ
ของนักเรียน และชี ้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน  
ท าใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือรน้และสนใจในการ
ร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน โดยยกสถานการณ์หรือ 
ตัง้ค าถามเพื่อทบทวนความรูพ้ืน้ฐานเดิม ซึ่งจะท าให้
นัก เ รี ยน เกิดการ เชื่ อมโยงความ รู้ที่ มี อยู่มาใช้ 
ในการตอบค าถาม ซึ่งขั้นตอนนี ้จะท าให้นักเรียน 
ได้ฝึกทักษะการวางแผนและทักษะการแก้ปัญหา 
ตามที่ Khammanee (2011) กล่าวว่า การตัง้ค าถาม
เพื่อให้นักเรียนไดเ้ผชิญปัญหาจริงหรือสถานการณ์
ปัญหาต่าง ๆ และคิดหาทางแกปั้ญหานัน้ ๆ จะช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู ้อย่างมีความหมาย และ
สามารถพฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ที่จ  าเป็นต่อ
การด ารงชีวิต และ Chin (1997) กล่าวว่า หากครูมี
เทคนิคในการตัง้ค าถามที่ดีเพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนได้
คิดหาค าตอบ และเปิดโอกาสใหน้ักเรียนตัง้ค าถาม

กันเอง จะท าใหน้ักเรียนสามารถคน้หาหรือสืบเสาะ
ขอ้มูลของปัญหาไดอ้ย่างครบถว้นสมบูรณ ์อีกทั้งยงั
เป็นการสรา้งแรงจูงใจและความกระตือรือรน้ในการ
เรียนรู ้ของนักเรียน ดังนั้นการจัดการเรียนรู ้ในขั้น
น าเขา้สู่บทเรียนโดยใชค้  าถาม จึงเป็นขัน้ตอนที่ท  าให้
นักเรียนสามารถเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตรแ์ละ
สามารถเชื่อมโยงความรูไ้ดน้ั่นเอง  

 

ขัน้ที่ 2 ขัน้แลกเปล่ียนความรู ้เป็นขัน้ที่นกัเรียน
จับคู่กับเพื่อนในชัน้เรียนเพื่อน าแนวทางและค าตอบ
ของตนเองที่ได ้มาแลกเปล่ียนความคิดระหว่างคู่ของ
ตนเอง ท าใหน้ักเรียนสามารถเขา้ใจจุดประสงคข์อง
ค าถามหรือสถานการณม์ากขึน้ ส่งผลใหน้ าไปสู่แนว
ทางการแกปั้ญหาที่ถูกตอ้ง โดยจะมีการสุ่มใหน้กัเรียน
น าเสนอแนวทาง วิธีการแก้ปัญหาและค าตอบที่ได้
หน้าชั้นเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนไดน้ าเสนอ
แนวคิดที่หลากหลาย ปรกึษาและแลกเปล่ียนความรู้
หรือประสบการณร์ะหว่างกนัและกนั โดยใชก้ระบวนการ
กลุ่มถือเป็นกิจกรรมที่ เน้นให้นักเรียนได้พัฒนา
พฤติกรรมทางสังคมควบคู่ไปกับการพัฒนาความรู้
ความเขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียน ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนสงูขึน้ทัง้ยงัไดเ้พิ่มพนูทกัษะการส่ือสารทางวาจาและ
ความมั่นใจ (Moonkum, & Moonkum, 2002 as cited 
in Thanompong, 2019) ตามที่  Tanyarattanasrisakul 
(2020) กล่าวว่า เป็นกระบวนการเรียนรูเ้พื่อหาความรู้
ดว้ยตนเอง พัฒนาความรูร้่วมกับผูอ้ื่นดว้ยการลงมือ
ปฏิบัติ สร้างปฏิสัมพันธ์ สืบเสาะแสวงหาความรู้ 
ตลอดจนฝึกฝนทกัษะทางคณิตศาสตรอ์ย่างต่อเนื่อง 
มีการเลือกแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่มีความ
เหมาะสมมากที่สดุ โดยการใชค้  าถามหาเหตุผลเพื่อให้
นักเรียนน าเสนอแนวคิดออกมา รวมถึง Institute for 
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the Promotion of Teaching Science and Technology 
(2008) กล่าวว่า แนวทางในการส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพนั้น  ครูควรเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนคิด อธิบาย และน าเสนอแนวความคิด
ของตนอย่างอิสระ และร่วมกันพิจารณาเพื่อหาขอ้สรุป
ของค าถามดงักล่าว และ Silver, Mesa, Morris, Star, 
& Benken (2009) กล่าวว่า การส่งเสริมความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตรจ์ะต้องมีการสนับสนุนให้เกิดการ
ส่ือสารและปฏิสมัพนัธ ์

 

ขั้นที่  3 ขั้นน า เสนอเกมและด า เนินการ  
ครูน าเสนอเกม บอกวัตถุประสงค ์ชีแ้จงการเล่นและ
กติกาของเกม รวมทั้งสาธิตการเล่นหรือให้นักเรียน
ซ้อมก่อนเล่นจริงเพื่อความเข้าใจที่ชัดเจน จากนั้น
นักเรียนจะด าเนินการเล่นเกม ในระหว่างการเล่น
ภายในคู่ของตนเองจะตอ้งรว่มกนัคิดหาแนวทาง และ
แกปั้ญหาเพื่อน าไปสู่ค  าตอบ โดยครูคอยควบคุมการ
เล่นให้เป็นไปตามกฎ กติกา และค านึงถึงการให้
นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม จากนั้นครูสรุปผลการเล่น
เกม พรอ้มประกาศผลผู้ชนะและให้รางวัลเป็นการ
เสริมแรงทางบวก ตามที่ Khammanee (2011) กล่าว
ว่า เป็นวิธีการจดัการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมี
ส่วนร่วมสูง ส่งเสริมให้นักเรียนไดเ้รียนรูเ้รื่องต่าง ๆ 
โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง รวมถึง Diamond (2015) 
กล่าวว่า การเสริมแรงทางบวกเป็นหนึ่งในปัจจัย
ส าคัญที่จะช่วยให้นักเรียนอยากเรียนและให้ความ
สนใจเรียนรู ้ และ Padungprasert, Maneewong, 
Pongsiri, & Chaowatthanakun (2022) ก ล่ า ว ว่ า  
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้
นักเรียนไดเ้รียนรูเ้รื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน ท าให้
นกัเรียนมีส่วนรว่มในการเรียนรู ้ทา้ทายความสามารถ

ของนักเรียน ท าให้นักเรียนไดร้ับประสบการณ์ตรง  
ท าใหเ้กิดความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์และส่งผลให้
นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายและสรุปผล เมื่อเสร็จสิน้
การเล่นเกม นกัเรียนจะไดท้ราบผลคะแนนและอนัดบั
จากการเล่นเกมบนกระดานอจัฉริยะ ทัง้นีน้กัเรียนจะ
ไดป้ระเมินตนเองว่ามีความเข้าใจในเนือ้หาที่เรียน
มากหรือนอ้ยเพียงใดและไดป้ระเมินว่ามีส่วนที่ต้อง
ปรบัปรุงหรือไม่ โดยครูตัง้ค  าถามเก่ียวกับเทคนิคหรือ
ทกัษะที่นกัเรียนไดร้บัจากการเล่นเกมเพื่อน าไปสู่การ
อภิปรายขอ้สรุป จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันสรุป
ความรูท้ี่ไดจ้ากการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ั้น ๆ ออกมา
เป็นความคิดรวบยอด ตามที่ Moonkum (2006) กล่าวว่า 
การสรุปความเนือ้หาสาระต่าง ๆ ออกเป็นหมวดหมู่ 
เพื่อน าไปใชใ้นการตีความและท าความเขา้ใจขอ้มลู
ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นการสร้างความคงทนให้กับ 
ความเขา้ใจมากขึน้ และ Ruangsawat (2019) กล่าวว่า 
ความเขา้ใจทางคณิตศาสตรเ์ป็นปัจจัยส าคัญที่ควร
มุ่งเน้นให้เกิดขึ ้นกับนักเรียน เพราะความเข้าใจ 
ทางคณิตศาสตร์เป็นพื ้นฐานในการเรียนระดับสูง 
และสามารถน าความรูท้ี่เข้าใจนั้นไปประยุกตใ์ชใ้น
การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และสามารถน าเสนอใน
รูปแบบต่าง ๆ ได ้

 

ทั้งนี ้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่มี รูปแบบ 
การจัดการเรียนรูค้ล้ายกันโดย Compakea (2020) 
ศึกษาการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์  
โดยวิจยันีม้ีกลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่  2 โรงเรียนราษฎร์บ ารุงธรรม อ าเภอเลาขวัญ 
จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
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จ านวน 23 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และยังพบว่าทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ ์
รอ้ยละ 70 
 

สรุป 
จากการศึกษาความเขา้ใจทางคณิตศาสตร ์เรื่อง 

การคูณพหุนามและการหารพหุนามของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรูแ้บบเกม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด จะเห็นว่าการเรียน
คณิตศาสตรด์ว้ยความเขา้ใจเป็นเรื่องที่ส  าคัญอย่างยิ่ง 
ครูจึงจ าเป็นที่จะต้องให้ความส าคัญในการจัดการ
เรียนการสอน ปรบัจากการสอนแบบบรรยาย เนน้การ
สอบวดัผลสมัฤทธ์ิ มาเป็นการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็น
ศูนยก์ลาง เน้นให้ความรูค้วบคู่กับความสนุกสนาน  
มีกระบวนการกลุ่มเพื่อให้นักเรียนได้แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและร่วมกันหาค าตอบ ผูว้ิจัยจึงน าการ
จดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด 
มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพื่อศกึษาความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตร ์และเป็นแนวทางในการจดัการเรียน
การสอนและพัฒนาให้นักเรียนมีความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์ อันจะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางเรียน
คณิตศาสตร ์ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ 
มีความเข้าใจทางคณิตศาสตรใ์นระดับที่สามารถ
น าเอาความรูพ้ืน้ฐานหรือประสบการณเ์ดิมที่มีอยู่มา
ใชใ้นการตีความ วางแผน จัดกระท าหรือคิดค านวณ
อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน เพื่อน ามาซึ่งผลลพัธ์ และผล

คะแนนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05  
ผลที่ไดน้ีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบนี ้
เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถส่งเสริมความเขา้ใจ
ทางคณิตศาสตรข์องนักเรียน ช่วยให้นักเรียนสนใจ 
ในการเรียนคณิตศาสตรม์ากขึน้ สามารถดงึดดูความ
สนใจและสรา้งความสนุกสนานในการเรียน ซึ่งจะส่งผล
ใหน้กัเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตรต์่อไป 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช ้

1) การจดัการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐานรว่มกบั
เทคนิคเพื่อนคู่คิด สามารถช่วยใหน้ักเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึน้  ช่วยดึงดูด
ความสนใจและสรา้งความสนุกสนานในการเรียน
ผ่านการเล่นเกม บรรยากาศในชั้นเรียนไม่น่าเบื่อ  
และไดพ้ดูคยุแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อน ดงันัน้
การจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบนี ้จะมีประสิทธิภาพดี 
เมื่อครูเลือกใช้เกมที่สนุกสนานและเหมาะสมกับ
ระดบัของนกัเรียน 

2) เ นื่ อ งจาก เ ป็นการจัดการ เ รี ยน รู ้ที่ มี
รายละเอียดของแต่ละขัน้ตอน ครูควรน าไปใชใ้นคาบ
เรียนที่ติดกัน เพื่อให้มีเวลาเพียงพอในการจัดการ
เรียนรู ้และท าใหก้ิจกรรมด าเนินไปไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

3) ครูตอ้งเตรียมการก่อนจัดการเรียนรูแ้ละ
ล าดับความยากง่ายของเนื ้อหา พร้อมทั้งเลือกใช้
ค าถามที่เหมาะสมเพื่อน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู ้
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

1) ควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้
แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิดที่มีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือทักษะทางคณิตศาสตร์
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ด้านอื่น ๆ ได้แก่ ทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมาย 
และการน าเสนอทางคณิตศาสตร ์เนื่องจากการจดัการ
เรียนรู ้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด  
เน้นส่งเสริมให้นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเพื่อ
แก้ปัญหา ซึ่งอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่สามารถพัฒนา
ทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมาย และการน าเสนอ
ทางคณิตศาสตร ์ของนกัเรียนได ้

2) ควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้
แบบเกมเป็นฐาน ร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
ในลกัษณะอื่น ๆ ในเนือ้หาวิชาคณิตศาสตรอ์ื่น ๆ 

3) ควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้
แบบเกมเ ป็นฐานร่วมกับเทคนิคเพื่ อนคู่คิดที่ม ี
ต่อเจตคติ หรือแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
เนื่องจากเป็นรูปแบบการสอนที่ให้ความส าคัญกับ
นักเรียน ซึ่งอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลในการเรียน
คณิตศาสตรข์องนกัเรียน 
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